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COMPUTADORES 


PODEM REVOLUCIONAR , 


A ESCOLA 
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«Quem nåo for capaz de utili- 
zar e dominar minimamente os 
processos informáticos correrá o 
risco de estar tão desinserido na 
sociedade do futuro como um 
analfabeto o está na sociedade 
de hoje» — a ideia não é nova, 
mas é cada vez mais verdadeira. 

Neste sentido, for anunciado o 
ano passado o Projecto Minerva 
tendente a levar a Informática às 
escolas, e que, segundo o minis- 
tro de Educação e Cultura, João 
de Deus Pinheiro, afirmou no 
Congresso das Comunicações, 
«é um dos projectos mais impor- 
tantes para a sobrevivência e 
Progresso do nosso país como 
nação civilizada e instrumento 
poderoso para resistir ao impac- 
te da Informática na sociedade» 


_ PUBLICIDADE 


NAC 


Mas, na sua forma original, o 
Minerva enferma de muitas in- 
definições como o seu tempo de 
duração e qual a colaboração 
com a indústria e universidades 
nacionais. Afinal, o seu texto 
apenas refere que se trata de 
uma experiência não localizada 
— está dividido por várias zonas 
do País — para eventual divul- 
gação nacional posterior 

Apesar de só no dia 18 de 
Fevereiro ter sido dada final- 
mente luz verde e enquanto não 
chegam os4150 mil contos apro- 
vados para o projecto, alguns 
professores já avançaram com 
experiências, utilizando o mate- 
rial existente em algumas esco- 
las e outro que foram adqui- 
rindo. 

Num recente seminário que 
reuniu cerca de meia centena de 
professores envolvidos em pro- 
jectos de investigação sobre a 
utilização educativa dos compu- 
tadores na área de Lisboa, fo- 
ram-nos reveladas algumas das 
primeiras conclusões. 

E a principal aponta para que 
o computador venha a despole- 
tar uma mudança radical nos 
métodos de aprendizagem. Não 
pelo facto de o computador po- 
der substituir o professor, ou 


porque os alunos comecem a 
ficar mais inteligentes. A ques- 
tão prende-se com o método 
tradicional de ensino. Ao pre- 
tender-se instalar a Informática 
nas escolas, é todo o ensino e o 
que deverá ser a escola que 
acabam por ficar cm causa 

«Os homens do séc. XXI es- 
tão a ser ensinados como os do 
século passado» — confessava- 
-nos um dos participantes no 
seminário. 


Criança esperta, 


computador estúpido 

Neste momento pouco se 
pode dizer sobre os resultados 
concretos do Projecto Minerva. 
A ideia que prevalece é que não 
será este projecto que vai lançar 
a informatização do ensino. Ele 
servirá apenas como base de 
estudo, para uma posterior to- 
mada de decisão, segundo as 
conclusões desta experiência. 

No entanto. ao nível das expe- 
nèncias pessoais já existem re- 
sultados. E foi nesse sentido que 
aproveitámos a atrás referida 
reunião dos professores. Uma 
das primeiras conclusões do se- 
minário é que existe uma grande 
receptividade dos alunos quanto 
ao computador na sala de aula, 


UM COMPUTADOR 1 MEGA BYTE /119 CONTOS 


Sim, é possível. Na TRIUDUS muita coisa é possivel 
por menos do que estaria à espera. Venha conhecer 
os novos sistemas Alta Potência / Baixo Preço que 
a TRIUDUS fem para lhe apresentar 


Sistema Profissional 


Sinclair QL com Floppy de 1 MByte, de 119 Contos 
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do, rodeado 
O computador — no cantinho do fundo, 
trabalho, que não traz alterações à estrutura normal 


mas os professores têm-no enca- 
rado com algum cepticismo. A 
ideia de que a máquina poderá 


vir a questionar a sua imagem- 


como o centro do saber, ainda 
assusta muitos educadores. Con- 
tudo, o que se pretende não é o 
computador esperto a ensinar a 
criança estúpida, mas a criança 
esperta a ensinar o computador 
estúpido. 

Os vários estudiosos da maté- 
ria apontam cada vez mais para 
que o computador, a programa- 
ção, a Informática não seja pelo 
menos ao nível do ensino não 
superior, um fim em si mesmo, 
mas um meio para ajudar a 


J da auls 


aprender outras matérias, tão 
variadas como a matemática, a 
geometria, o desenho, a própria 
história. Um exemplo: trazer O 
Afonso Henriques em duas di- 
mensões para uma sala de aulas 
e deixar que os alunos o interro- 
guem à vontade sobre a sua 
vida... i 

Algumas críticas incidem no 
aspecto da total discrepância em 
comprar computadores, para es- 
colas que não têm sequer cadei- 
ras. Nestes casos extremos, € 
infelizmente não tão raros como 
isso, é inegável a razão da criti- 
ca. Mas noutros campos a falta 
de informação sobre o assunto 


por um grupo de alunos — 


constituí mais um espaço de 


leva as pessoas a terem a Visão 
de que o computador é um equi 
pamento extremamente dispen 
dioso. Contudo, um Fetropro. 
Jector custa mais caro do 
microcomputador e es 
muitas outras utilidades 
Em termos de conclusão po 
demos apontar que o Computa 
dor cria um entusiasmo na sala 
de aula que Proporciona um ch 
ma de aprendizagem actn, 3, em 
vez de passiva. Mas, mais im 
portante do que pòr o co: 
dor na sala, é a Pedagogia dife 
rente criada à sua volta De 
qualquer modo ainda há muito 3 
aprender neste campo 


que um 
te tem 


ramas profissionais. (Ficheiros, 
Fotia de RA Tratamento de texto. Gráficos) 
Sinciar QL — 63 000$ 
Floppy 1 MByte para QL — 68 000$ 
Larga gama de programas profissionais 
(Stocks, Mailing, etc ). 


Com a segurança TRIUDUS 


Micro informática 
representada por profissionais 
SEDE E APOIO PÓS-VENDA 


António Pedro, 76-2.º (ao Chile) 
Nero C. Com. Alvalade - C. Com. Amoreiras 
C. Com. Terminal - C. Com. Fonte Nova (Benfica) 


sinciai— 


TRIUDUS 


Na quarta classe o estudo da programação ajudou a interiorizar os conhecimentos teóricos 
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Crianças de seis anos a pro- 
gramar um computador. Impos- 
cível? Então venha saber o que 
se numa escola priméria 
de Lisboa, onde, por causa de 
uma tartaruga mágica, a geração 
do séc. XXI começa a tratar a 

ina por tu e a subverter 

totalmente a ideia de que o 

ador é uma coisa muito 
complicada. Através de uma 
brincadeira, os alunos são moti- 
vados a escrever e a ler, para 
mandarem no computador. De- 
is surgem os números — deze- 
nas, centenas —, os ângulos, a 
metria. Tudo, porque é pre- 
aso que o pequeno curso no 
«écran» da TV, a quem chamam 
tartaruga, desenhe o mesmo que 
eles já fizeram no papel quadri- 
culado. O mais espantados é a 
facilidade com que alunos, que 
mal sabem ler e escrever, desco- 
brem conceitos que normalmen- 
te só aprenderiam anos mais 
tarde. 

Mas não é uma escola normal, 
a que vamos encontrar na Calça- 
da da Ajuda. Ao entrarmos 
numa das salas de aula daquela 
instituição da Voz do Operário, 
pensamos de imediato nas car- 
teiras duplas disciplinadamente 
alinhadas, com a senhora pro- 
fessora de branco, junto ao qua- 
dro preto, de apontador numa 
mão e régua na outra, do nosso 
tempo. Ali o espaço está preen- 
chido ao mínimo centímetro 
quadrado. São os desenhos, as 
pinturas, mensagens impressas 
pelas paredes. Nas pequenas 
mesas, Os alunos estão divididos 
por grupos e cada um parece 
fazer uma coisa diferente. 

Ao princípio não encontra- 
mos 6 computador. Afinal, es- 
perávamos que a máquina esti- 
vesse em posição de destaque, 
com toda a turma à sua volta. 
Não. Ela apenas tem o seu canti- 
nho e ocupa uma posição de 
menor importância que o espaço 
de impressão (sistema pelo qual, 
ali, as crianças aprendem a ler e 
a escrever). 

Na altura, o computador era 
da responsabilidade do João e 
do Martim, ambos com seis 
anos, que estavam a desenhar 
um dragão. Um bicho complica- 
do que obngava a tartaruga do 
«écran» a muitas voltas com lá- 
pis e sem lápis. Ao lado do 
computador, o programa previa- 
mente estudado! Em papel qua- 
driculado lá estava ele, com as 
respectivas instruções a introdu- 
zir na máquina. «PF 20» — põe 
a tartaruga a andar para a frente 
20 passos; «VD 10» — virar à 
direita 10 passos. 

Na sua frente a parede está 
preenchida por um quadro com 


as instruções e as várias desco- ` 


bertas. Como por exemplo: é 
preciso mandar a tartaruga virar 
360 passos para que ela volte ao 
mesmo sítio. É fácil perceber os 
360 graus. Depois descobre-se 
que com 180 passos a tartaruga 
fica virada para o outro lado; 
que para fazer um triângulo di- 
reitinho (equilátero) é preciso 
mandar virar a tartaruga 270 
passos, porque ela anda por fora 
(ângulos externos). 

Tudo isto foi descoberto por 
alunos de seis anos em pouco 
mais de mès e meio utilizando 
um banal Spectrum. Banal não é 
programa desta tartaruga. 

Trata-se de um programa em 
LOGO, 
te concebida para o ensino. 

Assim 


apesar de a escola ser bastante 
diferente da nossa, os velhos 
hábitos não se perdem: quando 


DIÁRIO POPULA 


DIÁRIO POPULAR 


POR CAUSA DE UMA TARTARUGA MÁGICA 


PROGRAMADORES 


DE PALMO E MEIO 


Fi 
ernando Soares (texto) e Corrêa dos Santos (fotos) 
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aa Margarida Faria explicando algumas das descobertas dos alunos no quadro, onde se pode ver também, à esquerda, o manual de 


Programar sos seis anos sob o olhar divertido da professora 


chegou a hora do recreio, nin- 
guém quis saber de mais nada. 

E aproveitámos para falar 
com a professora Margarida 
Faria- 

— Como apareceu a ideia de 
levar uma máquina tão compli- 
cada para o primeiro ano do 

. ensino primário? 
== à Pessoalmente, acho que o 
computador fascinante. O meu 
filho tem um em casa e comecei 
a interessar-me pela e peda- 
gógica do assunto. um meio 
que desenvolve determinado ra- 
cocínio. Além de que a nossa 
. aqui, é trazer a vida 
à escola. Tentâmos então 
arranjar um computador através 
da Gulbenkian, mas responde- 


dência, um outro professor, 
cujas filhas também frequentam 
a Voz do Operário, falou-nos do 


Re 


Projecto Minerva, e a escola 
passou a ser um dos centros 
experimentais do projecto. 

As duas professoras envolvi- 
das na experiência (primeira e 
quarta classe) receberam uma 
formação intensiva de duas se- 
manas com o programa LOGO 
da tartaruga durante o mês de 
Janeiro e em meados de Feve- 
reiro chegaram os computado- 
res, por intermédio do Departa- 
mento de Educação da Faculda- 
de de Ciências, com apoio dos 
professores envolvidos no Por- 
jecto Minerva, 

— Em princípio seria só para 
a quarta classe, mas eu também 
queria experimentar logo na pri- 
meira. E excedeu todas as ex- 
pectativas, com miúdos tão pe- 
quenos. 

Por enquanto, o computador 
é apenas utilizado para desenhar 
geometricamente. São os dra- 


gões, as casas com lacinhos das 
meninas. 

Só que através desses dese- 
nhos... 

— Começaram a trabalhar 
com aritmética. Em princípio, 
só deviam aprender números até 
vinte, mas agora já percebem 
centenas. A multiplicação tam- 
bém surgiu naturalmente para 
resolver os problemas com a 
tartaruga. Descobriram que o 


“ângulo raso tem 180 graus, a 


diferença entre ângulos internos 
e externos... 

Z Mas, provavelmente, se- 
rão só alguns que se sentem 
motivados para trabalhar com a 
máquina? 

— Uns mais do que outros, 
mas também participam nisto 
como na pintura e noutras coi- 
sas. Não houve nenhum que não 
quisesse passar, pelo computa- 


dor, e não noto, aqui, grande 
diferença entre o interesse dos 
rapazes e das raparigas. 

O que já acontece na quarta 
classe. Os miúfos sentem-se 
mais atraídos pela máquina. 

Efeitos benéficos, ou não, 
ainda não existem. Eles só pode- 
rão existir daqui a três ou quatro 
anos de trabalho. 

— É preiso ainda muita inves- 
tigação neste campo, mas pare- 
ce-me que a maior influência do 
computador na escola será do 
ponto de vista pedagógico 


Programadores 
de palmo e meio 


Passamos para a sala da quar- 
ta classe. Aí já todos fazem 
previamente Os seus programas 
e para utilizarem o computador 
têm de apresentar um projecto 


de trabalho. É assim que tudo 
funciona naquela escola. No 
meio da maior anarquia (apa- 
rente) são os alunos que, no 
princípio de cada semana, OTga- 
nizam o seu próprio tempo de 
trabalho semanal. 

Uma responsabilidade que co- 
Saai na primeira classe e quan- 
do chegam à quarta já dizem aos 
professores para não se mete- 
rem, «que só estão a prejudicar 
o trabalho». 

O Pedro, com nove anos, €s- 
tava a introduzir o programa 
para o desenho de um automó- 
vel. Entretanto, alguém trope- 
gou no fio eléctrico e lá se foi 
todo o programa. Engana a 
cassete não chegava outra 
sala, fomos conversando. 


«Tenho um computador em 
casa, mas não tenho este jogo. 
Gosto mais de brincar aqui, por- 

posso fazer eu mesmo as 
coisas. Estou farto de jogar. 
Vou gravar este programa para 
ter em casa.» 

Depois explicou-nos o que es- 
tava fazer. 


«Estou a fazer um carro. Te- 
mos de dar as instruções ao 
computador. Eu já decorci as 
palavras para trabalhar com ele, 
mas não sei se todos o fizeram. 
Primeiro fazemos o programa 
no papel, a seguir levamos a 
tartaruga a vírar 90 graus e an- 
dar 10 passos para a frente, que 
é equivalente a um quadrado da 
folha de papel onde está o de- 
senho.» 

E continuou numa aula de 
programação para o jornalista 
leigo. 

Quisemos saber se queria ser 
programador, quando fosse 
grande.. 

«Não. Quero ser futebolista e 
veterinário. Gosto muito de ani- 
mais. Sim, acho que o computa- 
dor pode ajudar. Posso estudar 
pelo computador.» 


«O medo é nosso» 


Depois a professora Maria Jú- 
lia Chambel conta-nos a sua ex- 
periència: 

«A organização em termos de 
sala de aula é igual. O computa- 
dor entrou sem nada se alterar. 
Encaixou-se perfeitamente. Foi 
mais um espaço de trabalho.» 

Em termos de aderência o 
entusiasmo inicial foi a caracte- 
rística realçada. 

-«Inicialmente ficaram muito 
entusiasmados, mas agora O gru- 
po dos rapazes vibra mais. Há 
um grupo de raparigas que tam- 
bém apresenta projectos, mas 
são os miúdos que, em termos 
de descobertas, têm avançado 
mais.» 

E o aspecto que desejávamos 
confirmar. O professor, ao prin- 
cípio, tem medo do compu- 
tador. 


«Pessoalmente, confesso que 
não fiquei muito entusiasmada 
«om a ideia. Sou avessa às má- 
quinas, mas não tinha o direito 
de lhes retirar a oportunidade. 
Confesso que fui por arrasto. 
Mas agora não estou arrependi- 
da. É uma experiência muito 
válida. Desenvolve muitos as- 
pectos matemáticos: geometria, 
cálculo mental, raciocínio. So- 
mam rotações, depois têm de 
diminuir e dividir para fazer 
emendas.» 

E a professora Maria Júlia 
Chambel continua a falar dos 
primeiros impactes da máquina. 
- «De triângulos e rectângulos 
já tinhamos falado, mas com o 
computador eles inteniorizaram 
na realidade essas noções. Isso 
foi muito importante. » 

Por fim, uma última questão. 
Samos nós os adultos que teme- 
mos o computador. As crianças 
tratam-no naturalmente. 

«Penso que sim. Estamos a 
viver a era do computador. Nós 
é que ainda temos bloqueios. As 
crianças estão perfeitamente à 
vontade. Eles já sabem mais do 
que eu sobre o computador e 
isso cria uma certa inibição ao 
professor. Sentimo-nos insegu- 
ros. Eles não têm problemas 
desses.» x 
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FERNANDO ARRABAL 
AO «BIT-BIT» 


O 


COMPUTADOR 
NÃO PODE 


VENDER A ALMA 
AO DIABO 


PROVEITANDO a presença em Portugal de Fernan- 
do Arrabal para a estreia mundial da sua peça de 
teatro «Uma Donzela para Um Gorila» no Instituto 

Franco-Portugês, o «Bit-Bit» não quis deixar passar a oportu- 

nidade de colocar algumas questões ao dramaturgo. E 

porquê? Porque Arrabal tem estendido também a sua 

actividade a campos como a matemática e é um apaixonado 
do xadrez, sobre o qual mantém uma coluna no semanário 
francês «L'Express». 


Na altura desconhecíamos aínda que Arrabal fez uma 
exposição em Paris com 54 quadros feitos por computador. 
Afinal, o tema não lhe era totalmente estranho, antes pelo 
contrário. Estranhas são algumas das suas considerações 
sobre o futuro dos computadores. 7 

E começámos por falar precisamente da sua exposição: 

— Considero, agora, que perdi um ano da minba vida 
para conseguir fazer essa exposição — diz-nos. — Aprender 
a lidar com um computador é uma perda de tempo. Não 
passa de uma força bruta e, embora os quadros fossem 
extraordinários, teria ido mais depressa se soubesse pintar. 

Arrabal mostra ter uma aversão muito grande, no campo 
artístico, aos computadores. Mas, mesmo a outros níveis, 
mais concretos, não acredita nas máquinas. 

— As perdem imenso tempo a adaptar-se à 
Informática no escritório e depois descobrem, como eu, que 
foi uma perda de tempo. 

— Mas, no mínimo, um computador pode ser uma 
excelente máquina de escrever... l l 

— Talvez. Mas acho lamentável que existam escritores 
que utilizam a máquina em vez da caneta — teimou, ainda. 

Depois disto, falar de inteligência artificial, a propósito 
de computadores que jogam xadrez, ia levando Arrabal ao 


— Um computador é incapaz de pensar. Nem sequer é 
capaz de limpar o pó desta sala. Só serve para acumular 
dados e a Informática continua ao nível do cartão perfurado. 
Não se mudou nada nesse sentido. Só conseguem ser mais 
rápidos e não mais inteligentes. O computador não pode 
vender a alma ao diabo, portanto, nunca poderá ser inteli- 


te. 
e Arrabal reporta-nos à revista «Chess and Life», de 
Setembro do ano passado, onde uma das grandes sumidades 
da inteligência artificial, Berliner, dá uma visão do pior 
pessimismo sobre o assunto. j 

— Há quinze anos, dizia-se que Bobby Fischer seria o 
último campeão de xadrez de carne e osso — acrescenta 
Arrabal. — Mas — ainda não há muito tempo, David Levy 
apostou um milhão de dólares em como nenhuma máquina o 
podia bater. O computador canadiano Bella, campeão dos 
computadores em xadrez, desafiou-o a seis partidas. Levy 
ganhou quatro e o computador desistiu... l 

Segundo Arrabal, falta à máquina a principal característi- 
ca do jogador: a intuição. E não só. 

— O computador nunca passará dé uma máquina, porque 
é incapaz de amar. 


ideia de fazer um compu- 
tador jogar xadrez é quase 


tão velha como o próprio 
computador, Ou talvez mais ve- 
lha: fala-se de um autómato que 
já defrontava seres humanos no 
século XVIII. Porém, a lenda 
foi desmistificada: lá dentro ani- 
chava-se um anão, mestre na 
matéria. 


A explicação dessa enorme 
vontade em defrontar uma má- 
quina num simples (7) jogo de 
xadrez é simples: trata-se de um 
jogo lógico e o computador opè- 
ra logicamente. Ao bater o 
computador no seu domínio (a 
lógica), o humano pode afirmar 
a sua superioridade. 

Será assim tão lincar? Até que 
ponto o computador pode 
aprender a jogar xadrez? E ven- 
cerá algum dia o homem? 

«Bit-Bit» foi à procura destas 
e doutras respostas. O campeão 
nacional António Fernandes 
forneceu-nos algumas, ao mes- 
mo tempo que experimentava o 
melhor programa de xadrez da 
actualidade, concebido para o 
Spectrum. Adiantamos já uma 
das conclusões, para descansar o 
leitor: enquanto forem os ho- 
mens a programar as máquinas, 
estas não serão capazes de lhes 
ganhar. Nós sabemos mais que o 
computador. Trazemos a expe- 
riência da aprendizagem 
milenar. 


António Fernandes, quatro 
vezes campeão nacional de xa- 
drez e mestre internacional, 
confessa: «Jogar contra compu- 
tadores não dá gozo. É demasia- 
do fácil.» 

Antes de os repórteres chega- 
rem, como que a preparar-se, 
dera um cavalo de vantagem ao 
computador — e vencera. De- 


pois, na nossa presença, desfaz a 
máquina por três vezes. 


Porém, é conveniente dizer 
desde já que há grandes diferen- 
ças entre um programa de xa- 
drez para microcomputadores 
(como é o caso) e computadores 
desenhados e construídos com o 
objectivo único de jogar xadrez, 
não fazendo outra coisa. Existe 
mesmo um campeonato a nível 
mundial só para estes «mons- 
tros» xadrezísticos. 


«O próprio Karpov defrontou 
aquele que é considerado um 
dos melhores do mundo e empa- 
tou», diz-nos António Fer- 
nandes. a) 


Os jogos à venda 


Bom: então não vale a pena 
comprar um programa para nos 
divertirmos um bocado em 
casa?, perguntará o leitor. 


Na verdade, vale. Mais do 
que isso; existem versões capa- 
zes de lhe dar uns bons mates. 
Uma delas, o «Superchess 3,5» 
que fizemos o nosso campeão 
defrontar, constituirá um bom 
adversário desde que você não 
seja um mestre 


No mercado português o «Su- 
perchess 3.5», para o Spectrum, 
Spectrum Plus e TC 2048 é con- 
siderado o melhor. Substitui a 

«versão «3.0» do mesmo autor — 

Chris Whittington. Em Inglater- 
ra saiu já uma nova versão — 
mas ainda cá não chegou. Há 
outros, como o «Masterchess», e 
quem possuir um QL tem um 
excelente programa disponível 
no mercado. 


Se um amador de xadrez pode 
passar uns bons momentos a 
utilizar um programa como 
adversário (e pode mesmo: o 
computador não só joga como 


permite estudar lances, mudar ` 


as cores do tabuleiro, fazendo 
automaticamente o registo dos 
lances jogados, o que é útil e 
poupa trabalho), já um jogador 
de nível mais avançado não tem 
grande interesse. Como nos diz 
António Fernandes, «os progra- 
mas são na generalidade muito 
frácos. Humanos que comecem 
a aprender a jogar, ou mesmo 
ique já tenham umas «luzes», 


ie er 


terão algum gozo. Embora rela- 
tivo...» 


Como «joga» 
um computador? 


Afinal, como «joga» um 
computador? Como é ele capaz 
de reconhecer as peças, os lan- 
ces, saber que o peão pode 
avançar duas casas na primeira 
Jogada e depois só uma de cada 
vez? E — mais difícil ainda — 
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escolher um lance tendo «ad 
ta os milhares de lans p 
veis, no meio jogo? 


Os programas conei 
para microcomputadora 
em forma de base de 
Está lá tudo arquivado e! 
meira coisa que 0 program 
quando lhe damos o 108º 
ce, é verificar se o mon 
das peças é possível — e% 
implicações, como no 2 
peças «comidas» ou de us! 
que, por exemplo 


Esta rotina é fixa —t 
qualquer pessoa, com s 
bocado de trabalho € a 
horas perdidas, apte" 
construí-la. O pioréd" 
ao computador à noção j 
este lance é bom e aque 


Isto envolve, 
superiores con 
programação, um 
mentação sobre 
xadrez. x 

Tendo em conti r 
fisicamente pos 


a 
a tan 


computador com mo 
de «kilobytes» QU a 
uma memória pi 
nar-lhe» toda à imer 


método seguido habt- é 


o de referenciar €é 
um determinado w 
A partir daqui 
joga tendo em O 3 
ganhar peças 


qo 
untá + 


valores mi 

A maior parte W 
sui vários níveis + sè $ 
me a «inteligência 


y 
de jogo. Na Pr a y 
entre os niveis é 


Aro PO 


i4 


o de tempo de proċura: 
a os níveis baixos O computa- 
«vê» apenas meia dúzia, por 
jm dizer, de Jances possíveis e 
níveis altos percorre a maior 
— ou toda — a árvore, ou 
de dados, de que dispõe. 
— «Em níveis inferiores os 

tadores jogam muito mal. 
p tèm uma noção que lhes 
ta defenderem-se contra 


| 
Me exemplo os sacrifícios de 
pas, quer para recuperar de 
ida. quer somente por uma 
o de vantagem territorial. 
mais tempo para escolhe- 
jin 0 lance, já são capazes de 
algumas combinações», diz- 
iAntónio Fernandes. E 


o computador tem ape- 
“noção do valor das peças € 


e ia mate- 
pode ser explorada pelo 
enário para obter vantagem. 
Computador não «sabe» que 
Des sé pelo ganho qualitativo 
Pa sempre é bom. ayè ca 
este programa (refere-se 
“Saperchess 3.5») não é mui- 
tao; é capaz de fazer gam- 


Vantagens 

de computador 
“Wa das grandes preocupa- 
dos humano é saberem se 


vaques do ser humano, como ~ 
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e a e 


se trata apenas de uma questão 
de tempo até que as máquinas, 
sejam capazes de lhes ganharem 
um jogo de xadrez Essa preo- 
cupação é, aliás, gencralizável: 
no dia em que o computador 
ganhar ao xadrez, vai ganhar 
Outros jogos, porventura menos 
«inocentes»... 


Enquanto não chega esse dia, 
o computador já leva alguma 
vantagem, como explica o cam- 
peão nacional de xadrez. 


«O computador não esquece 
nem falha É imune 4 pressões 
psicológicas e ao cansaço físico. 
Se se conseguir ensinar a um 
toda a teoria do xadrez, é muito 
natural, portanto, que ele vença 
muitas vezes: não esquece, não 
falha, não se cansa...» 


E mais: F 
— «Há o factor surpresa. E pos- 
sível surpreender um adversário 
humano com um lance estranho 
à teoria, provocar uma reacção 
emocional que o leve a perder a 
clareza de espírito... e a partida 
Enquanto um computador está 
sempre à espera de todos os 
lances possíveis e analisará to- 
dos do mesmo modo. Analisar 
um ou mil, para cle é igual Mas 
para o ser humano pão é.» i 
Dá-nos um exemplo para ilus- 
trar as suas palavras: ki 
das partidas do Mun- 
di ano cometeu um erro 
infantil, devido provavelmente à 
y psico! ca ou outros 
. Três lances depois 
factores Ja elai 
te mesmo programa a posi- 
pra computador não comete- 


ria tal erro."Saberia detectar que 
era um mau lance, pois é capaz 
de ver a combinação seguinte 
que dá ao adversário a vitória.» 


de alguém premeável aos nossos 
olhares provocadores, às «joga- 
das psicológicas» leva muitos à 
detestarem jogar contra a má- 
quina. António Fernandes diz- 
-nos que raramente joga, mas 
tem razões mais primitivas: mes- 
mo com um cavalo em desvanta- 
gem, não é difícil vencé-la 


«Só jogo quando aparece um 
programa novo, como agora foi 
o caso.» 


Bem, o leitor estará com a 
ideia de que os computadores 
são maus jogadores de xadrez.. 
Na realidade, são. Falta-lhes 
uma componente essencial: a 
criatividade. O xadrez só evolui 
quando alguém «descobre» ou 
«inventa» como nos diz António 
Fernandes, uma nova jogada 
que escapa aos manuais e que 
abre um leque de novos lances 
até aí por explorar. 


«Não há memóna de um des- 
ses lances ter sido obra de um 
computador», comenta. 


Porém, não sejamos extremis- 


tas como o é, por exemplo, - 


Fernando Arrabal (ver artigo 
em separado). 


«Actualmente, os computado- 
res jogam mal xadres», acres- 
centa António Fernandes «mas 
não penso que seja pelas razões 
apontadas “por Arrabal. Se o 
programa é feito por humanos, 
logo o computador, na melhor 
das hipóteses, apenas poderá 
igualar o homem. E este evolui, 
enquanto o computador perma- 
nece quieto.» 


Estamos então descansados? 
Tudo indica que sim. Pelo me- 
nos, «até se chegar à fase em 
que os computadores vão fabri- 
car outros computadores...», ar- 
risca António Frnandes, que, 
estudante de matemáticas apli- 
cadas e ligado à Informática, 
considera os computadores 


A ausência de uma personali- 
dade do outro lado do tabuleiro. 


umas «máquinas que realmente 
ajudam o homem — e podem vir 
a ajudar muito mais». 


O MELHOR 
DO PAÍS 
AOS 

17 ANO 


Os 23 anos não obstam a que António Manuel de 
Almeida Fernandes seja quatro vezes campeão absoluto de 
Portugal em xadrez. Entre outras, avulta a proeza de o ter 
sido antes de se sagrar campeão da categoria de juniores, 
batendo consequentemente um recordE: ser o mais novo 
campeão nacional absoluto. Com 17 anos. 

A sala onde nos recebe evidencia os muitos troféus 
ganhos em diversas competições. Um diploma da FIDE. em 
que lhe é concedido o grau de Mestre Internacional é o 
orgulho do nosso anfitrião. 

Quem o vê na rua terá dificuldade em aceitar que quem 
ostenta aquele ar de estudante universitário desempenado 
seja um cérebro no xadrez. É algO que vem de longe. O 
romance de António Fernandes com o xadrez começou aos 
sete ano pela mão do pai, ele também um dos melhores 
jogadores portugueses com três títulos nacionais.: Aos 11 
anos o juvenil António dava um passo de adulto no mundo 
do xadrez: conquistou o título de campeão absoluto do 
a destronando o próprio pai. que o levara para o 

clube! 

Daí em diante, a carreira é imparável e dificil de 
descrever em poucas linhas: Nacional da Mocidade (ele 
ganhou, os irmãos foram segundo e terceiro); um internacio- 
nal de Cadetes em Espanha com sete vitórias em outras 
tantas partidas, aos 15 anos o segundo lugar no campeonato 


EM JUNHO 


MUNDIAL DE XADREZ 


Vai realizar-se de 12 a 15 de Junho o V Campeonato do 
Mundo de Xadrez para Computadores, integrado na exposi- 
ção internacional de Informática que decorrerá no mesmo 
período em Colónia, na Alemanha Federal. 

O embate entre «mainframes» (supercomputadores com 
enormes capacidades de memória ¢ velocidade de processa- 
mento) seguirá as regras definidas pela International Compu- 
ter Chess Association (ICCA), a associação que aglutina e 
regula o xadrez desenvolvido por computador. Cinco parti- 
das serão disputadas entre cada dois adversários para decidir 
kayo A da exposição terão a oportunidade de 
assistir em direçto aos jogos, quer através de «écrans», quer 
com a ajuda de tabuleiros de demonstração, caso em que 
mestres internacionais farão comentários à medida que os 

forem efectuadas 
e perda exigem a presença no local dos programadores, 
que poderão intervir, antes e depois dos jogos, para cor- 
recções na programação, sendo, porém, vedado o acesso ao 
programa enquanto o jogo decorrer. Os «mainframes» não se 


encontram fisicamente em Colónia. Instalados nos Estados 


PARA COMPUTADORES 


Unidos, o contacto é estabelecido através de «modems», com 
a utilização por parte do programador de um terminal no 
local do campeonato. 


A história da competição é ainda curta. A associação foi 
criada no início da década de 70 e o primeiro campeonato 
disputou-se em 1974 em Estocolmo, Suécia. Kaissa, um 
programa soviético, foi o vencedor. Três anos depois foi a 
vez do americano Chess 4.5, que permaneceu imbatível 
durante muito tempo. 

Em 1980, na Áustria, uma máquina concebida pelos 
laboratórios Bell, denominada Belle, derrotou toda a concor- 
rência de-programas e «mainframes» muito maiores. E ba 
dois anos o computador considerado mais rápido do mundo 
(210 milhões de operações por segundo!), um Cray em 
versão especial para o efeito, venceu com um programa 
desenvolvido pela Universidade do Mississipi. 


Computadores cujo preço ultrapassa os 15 milhões de 
dólares vão desta vez defrontar-se sob a direcção de Mike 
Valvo — mestre internacional amencano e perito em xadrez 
de computador. 
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ANTONIO FERNANDES CONTRA «SUPERCHESS 3.5» 


A nosso pedido, o cam- 

~ peão nacional de xadrez, 

António Fernandes, dispu- 

tou três partidas com o pro- 

grama de xadrez «Super- 

ven 3.5», considerado o 

m. Spectrum Plus e TC 

2048. Resultado final: ho- 
mem, 3-máquina, 0. 


As partidas foram” realiza- 
das de acordo com três parâ- 
metros de dificuldade do 
programa: inferior, médio e 
superior. A jogar com cinco 
segundos de tempo de res- 
posta o Spectrum, que jogou 
sempre com as peças pretas, 
resistiu ao campeão durante 


36 lances, para apanhar O 
mate no 37. Dispondo de 
um minuto — tempo que já 
permite ao programa consul- 
tar boa parte da sua base de 
dados, onde está O «segre- 
do» da «inteligência» da má- 
quina —, o Spectrum foi-se 
abaixo ainda mais rapida- 
mente: ao 20.º lance perdia a 
partida. 


Finalmente, dando ao 
computador minuto e meio 
(na teoria, pois, na prática, O 
computador chegou, em dois 
ou três casos, a demorar dois 
minutos para escolher o seu 
lance), António Fernandes 
já teve de despender alguns 
esforços e precisou de 50 
lances para vencer. A parti- 
da demorou cerca de uma 
hora e 40 minutos, dos quais 
cerca de dois terços gastos 
pelo computador (uma hora 
e dez). 


Das três partidas foi possí- 
vel extrair algumas conclu- 
sões sobre a forma como O 
«Superchess 3.5», O progra- 
ma utilizado, escolhe os seus 
lances. As duas primeias jo- 
gadas são, regra geral, tira- 
das dos livros. O programa 
informa: «Book move.» A 
partir daí a consulta à base 
de dados dá primazia ao va- 
lor teórico das peças, sendo 
primeiro objectivo do pro- 
grama analisar as posições 
derivadas do seu lance 'de 
forma a não perder pontos. 
Depois, decide-se pelo lan- 
ce, que lhe der melhores 
possibilidades de ficar em 
vantagem material. 
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Na prática, O computador 
é incapaz de reconhecer as 
suas debilidades territoriais, 
o que significa que um joga- 
dor experimentado e capaz 
de fazer sacrifícios de peças 


com o objectivo d conduzir , 


ao xeque-mate em alguns 
lances não terá grandes difi- 
culdades em vencer O 
computador. 

Mas se para António Fer- 
nandes jogar contra uma 
máquina não dá gozo, como 
ele confessa, dado o fraco 
nível de jogo daquela, já um 
jogador não tão dotado pode 
tirar algumas alegrias — €, O 
que é mais importante, 
aprender um bom bocado de 
xadrez. 

Da análise dos três jogos 
disputados entre o homem e 
a máquina resta uma conclu- 
são final: quando não come- 
te erros na abertura (o que é 
frequente), O computador 
tem uma boa teoria para O 
meio-jogo, onde se aguenta 
bem — mas na fase final vai- 
-se abaixo. O motivo de 
acordo com as palavras de 
António Fernandes e a nossa 
própria observação, prende- 
-se sobretudo com «falta de 
imaginação», mas também 
com «teoria dificiente» para 
essa fase. 

Durou 24 minujos e 55 
segundos a partida em que 
António Fernandes a jogar 
com as peçs brancas derro- 
tou o «Superchess 3.5» ao 
20.º lance. O campeão gas- 
tou 9.14 minutos e o compu- 
tador 15.41. A notação da 
partida e os comentários do 
quadricampeão portugês 


aqui ficam. 
1. e2-e4 c7-c6 
2. d2-d4 d7-d5 
3. bl-d2 17-15 


O programa comete o pri- 
meiro erro, ao enfraquecer a 
sua posição deixando peão 
de Rei fraco. Por outro lado, 
dá-me o domínio das casas 


centrais, nomeada 
para o meu cavalo Ee 
jogado ainda por 
obedece ao E oi Não 
abertura, que é desè. 
as peças o melhor pos; 
Além de tudo isto, o Sive] 
ma já tem os dois ° 


Olver 


enfranquecidos. 8 Toque 
4. e4-f5 
5. d2-8 Bis 
6. B-es 8816 


d 
Este xeque ao et 


não tem interesse, uma ] 
que não provoca da 
alteração e expõe 
preta a possíveis ata 


2 
alquer 
a dama 


minha parte. . ques da 
7. c2-c3 
8. g1-B bta? 
9. B-e5 des 
10. d4-c5 Te 
11. cl-e3 es 


Devido à falta de dese 
volvimento das peças Ds 
estou a aproveitar para de 
senvolver as minhas Própn: 
peças de modo a concentra 
forças no centro, onde a pè. 
tida se vai decidir rapida 
mente. 

Elo sus 

12. b2-b4 

Ataco a dama preta, qu 
controla as diagonais de o 
branca para eu entrar em 
xeque. Vai ter de interer 
uma peça e dificultar ang 
mais o desenvolvimento 


Sa 


i k DET TO A Se 
13. fl-b5+ se 
14. e5-d7 fear 


E o computador está ta 
grandes dificuldades! O ser 
bispo das casas negras já 
praticamente não vai intremr 


no jogo. 
15. dl-d5 c 
16. e3-d2 cale | 
17. el-e2 alh 
18. d5-d7 es 
Seguindo a lógica da van 
tagem material, o programa 
não «vè» o mate em très 
lances que eu preparei 
19. d7-t5 n 
20. f5-e6+ + 


` mercado 


re»: muita quantidde. 


QL: Qlchess. 


— OS 
PROGRAMAS 


NO 
—MERCADO 


Os ay de vios microcomputadores têm no 
” esco! no ta a jogos 08 
VWA ce no que respeita a 09 
vanz «Bit-Bit» fornece aqui uma lista não exaustva YÉ 
Speerin ken que podem jogar xadrez consigo 
Vonfica-se a a palma, com sete programas dilerentes 
Com q xadréz o que ocorre no restante +sofvé' 


Spectrum 
Speak Chess ue TC 2048): Masterchess, Voice Chess 
Superchess gg" Chess, Cyrus Chess, Superchess 308 


Atan: Chess, Mychess Il e Xadrez. 


Commodore 64 K: Ch 
: : Chess 7 e Masterch 
Amstrad: Cyrus e Cyrus Voice Chess. ici 
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Uma vez por outra vem ao de 
cima o cansaço dos raios laser, 
dos monstros que é preciso des- 
truir, das portas que se têm de 
descobrir para passar ao «écran» 
seguinte. Nesses momentos, os 
jogos tradicionais voltam a ser 
motivo de interesse. Parti- 
cularmente o xadrez, um dos 
primeiros — senão mesmo o 
primeiro — dos jogos tradicio- 
mais a ser passado para um 
computador. 

«Bit-Bit» conversou, em Faro 
com alguns jogadores, um nú- 
cleo de jovens que está familiari- 
zado com os jogos de xadrez no 
computador. Consumidores en- 
tusiastas dos jogos de todos os 
tipos, com destaque para a ac- 
ção, têm lá no meio dos mais de 
duzentos (!) títulos um joguito 
de xadrez. 

O Miguel Alves, de 14 anos e 
o mais novo do grupo, conside- 
ra-se um bom jogador. — 
Aprendi a jogar, mas no tabulei- 
ro. Jogava muito mesmo, antes 
de comprar o computador. — 
Um outro Miguel, o Miguel Ale- 
xandre, que tem 15 anos, tam- 
bém sabia O que era o xadrez 
antes dos computadores. 

Não tem nenhum jogo de xa- 
dres para o seu «Spectrum», mas 
já defrontou um dos melhores 
programas do mercado: — Foi 
mama exposição, metemo-nos a 
testar O jogo, mas depressa fo- 
mos batidos. 

Confessa-se impressionado 
particularmente com o arranjo 
gráfico desse programa, o xa- 
drez do microcomputador 
«QL», cujo tabuleiro é apresen- 
tado em três dimensões. 

O Paulo Faria, o único que 
não possui um micro em casa 
mas joga no dos amigos, tam- 
bém gosta de defrontar os pro- 
gramas de xadrez, mas fá-lo es- 
cassamente. O mais entusiasta é 
o Nuno Miguel Querido Gou- 
veia, em cujo quarto fomos en- 
contrar o grupo reunido em 
frente do «écran». 

— Jogo de vez em quando. 
Tive outro programa, mas des- 
gravou-se, agora só tenho o «Su- 
perchess 3.5». Mas prefiro jogar 
contra um adversário de carne e 
osso do que contra o computa- 
dor. É que contra este perco o 
jogo muito depressa (risos). Mas 
depende também do adver- 
sáno 


o Miguel Alves intervém para 
defender o seu ponto de vista: 

—Por mim, profite jogar 
com o computador. É que posso 
escolher o nível de valor do 
adversário de acordo com o 
meu. Contra humanos, se O 
adversário é melhor que eu, 2 
Jogo perde o interesse; se 
adversário me for inferior, não 


Miguel, é que «dos oytros a 
Bente farta-se depressa». E ak 
guém acrescenta, reunindo o 
Consenso das opiniões: «os jogos 
estão a ficar todos muito pareci- 
uns com os outros. Já não há 
novas.» 


Passada uma rimeira f: 
deslumbra Primeira fase de 


Por voltar aos centenários 
entretenimentos — ainda que 
agora reformulados e passados 
ao «écran». A programação sur- 
Re inevitavelmente também nes- 
ta fase. O Nuno e o Miguel 
Alves jå fázem uns programas, 
mas sentem algumas dificulda- 
des em avançar. A escola que 
todos eles frequentam no 9. ano 
de escolaridade, a secundária 
João de Deus, não pode forne- 
Ser qualquer ajuda. E as verbas 
paternas ainda são canalizadas 
Para os jogos em vez de livros de 
Programação. 


As preferências vão ora para a 
última novidade, ora para os 
Programas que marcam uma 
época. O Paulo Faria escolhe o 
«Snooker». Aliás ele diz-nos 
que os jogos que mais gosto lhe 
dão são os simuladores desporti- 
vos € as testes. O Miguel Ale- 
Xandre destaca o «Swevo's 
World», enquanto o Nuno Mi- 
guel opta pella série do Monty: 


PUBLICIDADE 


«Back to School» e «Monty on 
the run». Já o Miguel Alves, que 
é um feroz individualista, não 
vai na onda e cita o «Thunder- 
bird», um jogo de estratégia es- 
Pacial, Em Conjunto elegem o 
«Frank Bruno's Boxer» — titulo 
recente e que ainda não foi «des- 
bundado» convenientemente. 


A vantagem dos programas de 
xadrez sobre os jogos habituais 
reside, por outro lado, numa 
característica fundamental para 
quem se senta face ao «écran»: a 


dificuldade de chegar ao fim. O . 


Nuno, por exemplo, perdeu 
apenas uns poucos dias às voltas 
com o «Mikie» porque facilmen- 
te acabou o jogo, esgotando to- 
das as possibilidades. A partir 
daí, pff: o interesse morre. 


Eles realgam ainda o valor dos ` 


famosos «pokes», instruções 
sem as quais é impossível termi- 
nar muitos jogos. A busca de 
«Pokes» para os jogos em revis- 
tas estrangeiras é frenética. Mas 
a esse assunto voltaremos, dan- 
do mais detalhes, num dos pró- 
ximos números de «Bit-Bit» 


AMSTRAD PCW 


SAGE MODEM PACK 
MIRACLE WS 2000 
VOYAGER 11 MODEMS 
SOFTWARE 


COMPUTADOR QL 
DISK DRIVE + INTERF 


MOUSE 
MODEM QCAL 
SOFTWARE 


800 XL e 130 XE è 520 ST e 1040 ST 
RUA JOAQUIM PAÇO D'ARCOS, N.” 9-A ( 


8512 NPREGO ESP. 
8256 WPREÇO ESP. 


77 000$ 
62 000$ 
39 000S 
NPREÇO ESP. 
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OS MAIS JOVENS 


ENTUSIASMO 
JOGOS DE XADREZ | 


vil 


“Foto de PAULA VIEGAS 


— concentrados para 
Miguel Alexandre, Míguel Alves, Nuno Gouveia e Paulo Faria — os nossos entrevistados 


tentar derrotar o «Superchess 3.5» 


SISTEMA 
3000 


SISTEMA 3000 (MONITOR + FDD 3000 
+ TERMINAL + SOFTWARE) 

IMPRESSORA 2080 

SOFTWARE 


RUA LUIS DE CAMÕES, 35-B 


O PROFISSIONAL PARA 
O GRANDE PUBLICO 
GRANDES SOLUÇÕES 


IBM COMPATIBLE COMPUTERS 


SISTEMA COMPATIVEL PC 


256 RAM 
2X 360K FDO - 
CENTRONICS PRINTER PORT 
KEY BDARD 

12” GREEN MONITOR 


A UM PREÇO COMPATIVEL 215 520$ - IVA = 250 0008 


520 STM 
1040 STM 
1040 ST-COR 
SOFTWARE 


H. LINE — 63 78 64 - 64 55 28 * TLX 14 017 DATAMF — 1300 LISBOA 


ATARI 


AMSTRAD COMPUTER CLUB 


PRACETA DR. NUNO PINHEIRO TORRES, 4-A (BENFICA) 
Hot-Line: 7143159 e 1500 LISBOA 

— PODERÁ VOCÊ SER MEMBRO DO NO 

Consulte-nos: E 7143159 


AMA AMSTRAD EM COMPUTADORES, PERIFÉRICOS, INTERFACES, SOFTWARE, 
TOR "ros, REVISTAS, CURSOS, A PREÇOS EXCLUSIVOS PARA OS MEMBROS DO CLUB 


BENFICA - Frente 


SSQ CLUB? 
Avè 


C. C. Fonte Nova) - 1500 LISBOA 
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MUNDO VIDEO 


AINDA 


Entrevista de António Pedra Saraiva 


ADA vez com maior fre- 
quência entramos em lo- 
cais onde existe uma TV, 

mas independentemente do que 
vamos lá fazer — dançar, beber 

> um copo, rever um amigo, pre- 
parar a táctica para 6 próximo 
congresso —, lá estão os «clips» 
(ou telediscos portuguesmente 
falando, mas com menor rigor), 
cuja existência parece estar cada 
vez mais banalizada no nosso 
quotidiano lúdico. Pior, salvo 
excepções louváveis, assistimos 
em «reprise» àquilo que já a 
RTP nos deu em demasia. Por- 
que o vídeo e.a música não são 
apenas os «clips», fomos conver- 
sar com alguém que lida com 
estas coisas de perto: Rui Neves. 
Profissional da Rádio, realiza- 
dor, divulgador e promotor de 
«jazz» e de «todas as músicas do 
Universo», Rui Neves dedica-se 
à organização de concertos ca 
escrita de temática musical. 

* Uma voz da Rádio Comercial 
que vale a pena escutar com 
atenção. 


«MUNDO-VIDEO» — Disse 
uma vez que toda a gente parece 
obcecada pelos «clips», mas que 
existe um campo mais vasto e 
interessante no domínio da 
Arte-Vídeo. Quer explicar? 

RUI NEVES — A populari- 
dade do Vídeo como forma de 
expressão vem obviamente dos 
«videoclips». É uma evidência 
imposta. No entanto, a Arte- 
-Vídeo, como expressão artísti- 
ca, é anterior e tem uma relação 
directa com um campo menos 


limitado da Arte: o bailado, a - 


música, a «performance», etc. O 
«clip» tenta, no fundo, sinteti- 
zar. Não nos podemos alhear 
dele como forma artística, mas é 
importante reconhecer que o 
«chip» veicula antes do mais os 
interesses promocionais da in- 
dústria discográfica. Há como 
que excepções à regra dentro 
desta indústria prolixa, como o 
Steve Barron, que muito 
aprecio. 


(Steve Barron é um dos 
mais prolixos e geniais rea- 
lizadores de «videoclips». 
Contam-se na sua videogra- 
fia obras tão importantes 
como «Billie Jean», de Mi- 
chael Jackson; «Heaven», 
de Bryan Adams; «Money 
for Nothing». dos Dire 
Straits; e, mais recentemen- 
te. «Take on Me», dos A- 
-HA, sobejamente conheci- 
dos dos amantes dos 
«tops». Barron trabalha 
com orçamentos próximos 


. VIDEO-ROTEIRO 


AS LONGAS 
` NOITES 


„feira, meia-noite. 
É sexta-feira, me'o Panlo até chegar ao Largo do 


a Meta-se pela Rua 
Conde Barão. Aí, 


ico Clube, as noites 
Atlético Clube, as noites i 


para 
tardia. Quando 
autêntico desporto 


sequer as músicas estão nº 
todos kon gostos, embora se 

são um autêntico aconteci- 
“Passeie os olhos pelos 


fortes. a 
As «Longas Noi' 
mento audiovisual. 
nitos que emo! 
projecção de «slides» € 
za. Nos videos, 
brevemente de 
maneira de se 


sentir os pés e 
a levisão, e dedi 
cadeira no bar, a Met lè ouvir 


Iduram o ritmo da música, 
temos surpresa prome 
degcobrir: ir e ver. 


Não se vá deitar ainda. 
ações do Casa Pia 


corpos 
há ainda 
de vária nature- 
tida a chegar 


França. O que será? Só há uma 
AP.S. 


RUI NEVES 


A 


BEM QUE H 


«VÍDEOCLIPS» 


do subsidio do IPC para 
uma longa-metragem por- 
tuguesa (!) e a sua obra é 
uma contínua reflexão so- 
bre a própria linguagem do 
Vídeo. Realiza também ci- 
nema. Ainda há poucos me- 
ses passou em cartaz o seu 
«Electric Dreams», ou de 
como pode um computador 
apaixonar-se e, como Ro- 
meu e Julieta, morrer de 
amor.) 

«M.-V.» — Quando é que se 
começa a procurar uma Arte do 
Video? 

R. N. — A Arte-Vídeo surge 
nos finais dos anos 50. Em Por- 
tugal, mais tardiamente. Há dez 
anos, na «Alternativa Zero», ti- 
vemos trabalhos do Julião Sar- 
mento e do artista Palolo; em 
1979, durante o Festival de Jazz 
Contemporâneo, de Setúbal, 
tornámos a ter trabalhos do Pa- 
lolo. Há quem queira silenciar a 
Arte-Vídeo com o «clip», às ve- 
zes com considerações bri- 
Ihantes. 

«M.-V.» — Que mais se está a 
fazer neste momento e em Por- 
tugal, no domínio da Arte-Vi- 
deo? 

R. N. — Actualmente parte- 
-se logo com uma série de «han- 
dicaps»: é necessário uma cima- 
ra que custa tantos contos, um 
gravador, possibilidade de mon- 
tagem, etc. É como comprar um 
carro... ou deixar de o comprar! 
O investimento é fortemente li- 
mitativo. Existe, no entanto, um 
nível puramente amador de 
grande qualidade artística; te- 
nho seguido de perto o trajecto 
do Vítor Rua, e, obviamente, do 
Palolo. Falando deste nível ama- 
dor, julgo importante algumas 
considerações acerda do Vídeo e 
do Cinema, que é um trabalho 
de equipa. Não têm a ver um 
com O outro, O cinema vê-se no 
«écran» gigante. São dois tipos 
de atitude de ver a imagem: a 
película é o rigor da imagem; o 
Vídeo joga com outro tipo de 
composição e até com o som, 
agora que se conseguem já utili- 
zar 16 canais. O Vídeo é parente 
do Cinema, sem dúvida, mas é 
diferente, e até diferente de se 
gravar em formato profissional. 


(Num mundo onde o 
que realmente conta é 
reduzir, miniaturizar — 
há já quem pense em 
«broadcasting», isto é, 
emissão de TV, no for- 
mato Vídeo 8 — as limi- 
tações que a largura da 
fita magnética impu- 
nham, têm vindo a ser 
ultrapassadas com éxi- 
to. A multiplicação das 
possibilidades do Vídeo 
é uma realidade, com a 
divisão da banda em vá- 
rias faixas, cada Jn 
delas transportando a 
mistura do pawè áudio e 


Rui Neves: «O sistema de produção Arte-Video é mais pessoal, mais íntimo, como a pintura ou a fotografia» 


vídeo, e com faixas «li- 
vres» apenas para o 
som. ainda possível 
transformar estas faixas 
em transportadoras ex- 
clusivas do som, gravan- 
do-se uma a uma. A 
leitura permite saltar de 
faixa em faixa ou ler o 
seu conjunto, o que des- 
dobra em qualidade e 
quantidade a informa- 
ção armazenada. O EV 
$700, por exemplo, com 
som estéreo e digital, 
permite transformar 
uma cassete de 90 minu- 
tos em 18 horas de audi- 
ção, através deste siste- 
ma de desdobramento.) 


«M.-V.» — Poder-se-á 
então dizer que o meio ópti- 
mo da expressão Arte-Vídeo 
é o nível amador? 

R. N. — É o meio fácil e 
acessível, como a pintura. O 
pintor tem a tela, as suas 
tintas e o pincel, Trabalha 
com estes poucos instrumen- 
tos à sua disposição, é dono 
do seu tempo. Já o «clip» é 
outra coisa, o Steve Barron 
sabe fazer Vídeo, mas fá-lo 
com a sua grande prática de 
cinema: O único julgamento 


a fazer deste Vídeo é que 
tem um mesmo tipo de con- 
fecção: recorre ao processo 
narrativo do cinema. Defen- 
do uma estética Arte-Vídeo 
de carácter expontâneo. 
Como a fotografia: pode-se 
ir para casa e reenquadrar, 
escolher o melhor papel sen- 
sível, mas o fundamental já 
está lá, já foi captado no 
instante de fotografar. O sis- 
tema de produção Arte-Vi- 
deo é mais pessoal, mais ínti- 
mo, como a pintura ou a 
fotografia. 

«M.-V.1 — Meio de ex- 
pressão pessoal e íntimo, a 
quem se destina? 

R. N. — Sei lá, é para 
quem gosta, para quem re- 
flecte, para quem exige 
mais. 

«M.-V.» — Mas há espa- 
ços de divulgação? 

R. N. — Há espai ara 
tudo, não delad Gita 
entre géneros, Há quem gos- 
te do Marco Paulo e acho 
bem. A divulgação passa por 
acontecimentos que possibi- 
litem isso. São necessárias 
grandes manifestações de 
Vídeo. Há exemplos regio- 
nais, mas nada a nível nacio- 


nal com uma projecção 
como a do Fantasporto ou 
do Festival de Tróia 


«M.-V.» — Retomando 
os «clips», como divulgador 
musical, que pensa dos tra- 
balhos recentes, agora que 
parece ter crescido o interes- 
se das editoras discográficas 
em, investir nas produções 
nacionais? 


R. N. — Do que vi não 
gostei. É criatividade e di- 
nheiro que falta, mas sobre- 
tudo criatividade. Nós temos 
padrões para julgar, padrões 
que nasçam do que conhece- 
mos. O «videoclip» é uma 
manobra artística comercial, 
mas pode ser bom para est- 
mular pessoas para e dentro 
da área do Vídeo. Apesar do 
que se disse, ainda bem que 
há «videoclips»! 


(Rui Neves encontra-se 
neste momento a trabalhar 
na organização do Festiv 
de Jazz em Agosto promov" 
do pela Fundação Calouste 
Gulbenkian. Há fortes e 
bilidades de se meter 0 Vi 
deo pelo meio destas mus 
cas. Esperamos que sim 
uma forcinha para O Rui.) 
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